ТОР GAMES 


“Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1992 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “PC Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Slightly Mad Studios / Electronic Arts 
Предварителен поглед 


Bethesda Softworks 


Ako Вече сте преровили и последната Купчина с останки из Вашингтон и Мериленд и сте станали свидетели на 
поне половин дузина Възможни Краища на епичния сюжет, то Bethesda имат изненада за Вас, която ще Ви задържи 
още близо час-два из руините Ha Fallout 3. Първото от поредицата мини разширения (на цена OM 10 долара) вече е 
достъпно за РС и Xbox 360. Дали това е достойно продължение на оригиналната игра, или зад Operation Anchorage 
се Крие нов комплект ръждясали Конски доспехи? Отговорът е някъде по средата. 


Monolith Productions / Warner Brothers Games 


Историята ни Връща половин час преди героят от F.E.A.R. ga Взриви реактора на подземната лаборатория. Поемате 
ролята на Майкъл Бекет, член на отряд от Делта Форс, който е изпратен със задачата да открие и спаси прези- 
дента на Armacham Technology Corporation - Женевиев Apucmatig. Но дали ще успее и Какво предстои ga му се случи? 


Relic /THQ 


Dawn of War Il е последното за момента дигитално превъплъщение на легендарната настолна игрова система 
Warhammer 40 000. Актуалното заглавие комбинира по новаторски начин стратегия и тактика, за да предложи на 
геймърите две Коренно различни изживявания В единична и В мрежова игра. 


Две леки Flash игрички, подходящи за Всеки, независимо от пол, Възраст и занятие. И 8 gBeme игри трябва да mpe- 
перите над нестабилни, люлеещи се Кули - било за да ги укрепите (Super Stacker), или 3a да ги съборите, но без да 
навредите на безценния им „обитател“ (Totem Destroyer). Желаем Ви приятна игра! 
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SLIGHTLY MAD STUDIOS / ELECTRONIC ARTS 


От доста Време франчайзът на 
Electronic Arts, Need for Speed, ce лута- 
ше напред-назад В търсене Ha най-до- 
брото изживяване зад Волана. Затова 
някои от частите на продукта се ока- 
заха страхотни (Като Most Wanted и 
Carbon), а други останаха да събират 
прахоляк по рафтовете. За наша ра- 
дост обаче (Визирайки Всички геймъри 
и фенове на играта, Включително и моя 
милост) момчетата от ЕА Вдигнаха 
завесата над своето ноВо отроче - 
Need for Speed Shift. 

Cnopeg разработчиците om Slightly 
Mad Studios (ga, HaucmuHa, om EA ca 
Възложили работата He на Вътрешна 
фирма, а на Външно студио!) играта ще 
предлага това, което подсказва името 
и. Вместо да акцентира Върху някаква 
история или сюжетна линия, новият 
продукт ще предлага чисто изживява- 
не зад волана. 

Основното нововъведение на npogy- 
kma ще е Възможността да почувства- 
те самото шофиране. Разработчиците 
са заложили Върху динамичната Камера, 
физичните ефекти и детайлния инте- 
puop на кабината на Возилото. Това не 
означава, че ще играете NFS само през 
погледа на пилота. Напротив, от ЕА са 
предвидили да можете ga изживеете 
чувството и тръпката от шофирането 
по ава начина - през погледа на шофьора 


ули чрез Камера, Която следи автомо- 
била. Първият Вариант ще е по-дина- 
мичен, защото ще Виждате с очите си 
поведението на шофьора - той ще за- 
тяга пръсти около Волана при екстрем- 
ни събития, ще Виждате подскачащата 
стрелка на оборотомера (Която може 
да достигне до заветните 11 000 обо- 
рота), ще се оглеждате В огледалото 
за обратно Виждане за Врьхлитащата 
Ви конкуренция, ще усещате Вибрации- 
те на двигателя, докато се тресе ek- 
раньт ви. Освен това от ЕА са предви- 
дили и няколко Впечатляващи Визуални 
ефекта. Така например, когато се блъс- 
нете, екранът не само ще се разтресе, 
но и Визията Ви ще се размъти за ня- 
КолКо секунди. А ако Катастрофирате 
тежко, Всичко ще блесне В бяла светли- 
на - Все едно отивате на гости на сб. 
Петър. Разбира се, това не означава, 
че можете да умрете. В Крайна смет- 
Ка става дума за симулатор на състе- 
зателни Коли, а не на „как да умреш по 
най-шикозния начин“ 

Вторият начин на игра — през Каме- 
ра, Която следва автомобила, също ще 
бъде променен донякъде. От ЕА само 
загатват, че при сблъсъци Камерата 
ще отскача, Все едно наистина сте се 
забили някъде, а Когато ускорявате, ще 
се изстрелва назад, Все едно изостава 
от Вас. Другите ефекти и новобьбеде- 
ния остават тайна! 


Сет 


Играта ще предлага множество 
Коли, Включително и абсолютно нови 
модели, за Които обаче от ЕА Все още 
не желаят да ни „отКрехнат“. Според 
оскъдната информация, Която достиг- 
на до моите уши, част от автопарка 
ще Включва Lotus Elise 1118, Shelby 
Terelingua, Audi RS4, Chevrolet Corvette 
206, Porsche 911 GT2 и Pagani Zonda F. 
Естествено, В типичния дух на пореди- 
цата, и тук ще можете да тунингова- 
те Возилата. Какви обаче могат да 6v- 
дат ъпгрейдите, не е ясно. Същото се 
отнася и за местата, Където ще мо- 
жете да тествате автомобилите си. 
Единственото нещо, Което се загат- 
Ва, е, че това ще бъдат състезателни 


писти, но до излизането на играта има 


още доста Време — предполага се, че 
ще излезе през Втората половина на 
2009 година, а дотогава можем само да 
чакаме и да попиваме (като попи- 
Вателна хартия) Всяко „късче“ 
изтекла информация! 
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http://fallout:- bethsoft: com/index. html. 
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Процесор: Pentium IV на 2,8 GHz 
Памет: 1 Гбайт 
Видеокарта: 256 Мбайта 
Дисково пространство: 12 Гбаота 
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PROJECT ORIGIN 
MONOLITH PRODUCTIONS / WARNER BROTHERS GAMES 


ПърВата игра om поредицата F.E.A.R. 
(First Encounter Assault Recon) излезе 
през далечната 2005. Ta разби предста- 
Вите на Всички със сВоята уникална 
смесица от екшън и хорър. Последва- 
ха я три разширения - F.E.A.R.: Combat 
(2006), F.E.A.R.: Extraction Point (2006) и 
F.E.A.R.: Perseus Mandate (2007), Като 
от тях първото беше просто модул за 
игра В мрежа, а Второто и третото 
заглавие бяха истинските разширения, 
развиващи сюжета на играта. СТРАХ. 
Това е Ключовата дума 8 поредицата, 
Която я характеризира най-точно. А го- 
тови ли сте за нова порция СТРАХ? 3a- 
щото продължението РЕ.А.В. 2: Project 
Опідіп е Вече тук и Алма отново броди 
сред нас, жадна за отмъщение. 

Историята ни Връща половин час 
преди героят от F.E.A.R. да Взриви ре- 
актора на подземната лаборатория. 
Поемате ролята на Майкъл Бекет, 
член на отряд om Делта Форс, Който 


е изпратен със задачата да omkpue и 
спаси президента на АТС (Агтаспат 


. Вате, че се намирате в. болница, по- | 
в T vg , 


Technology Corporation) - Женевиев Apu- 
стайд. Докато пътувате В бронетран- 
спортьора, Ви спохождат халюцинации. 
Виждате разрушен град, В Който срещу 
Вас е застанало малко момиче с дълга 
черна Коса, скриваща лицето й. Buge- 
нието изчезва и отново сте В бронет- 
ранспортьора. Изведнъж Алма се появя- 
Ва пред Вас и Ви стиска за раменете, 
но това се оказва халюцинация. 

Когато достигате до резиденци- 
ята на Аристайд, откривате, че тя е 
щурмувана от отряд наемници. Те са 
изпратени от борда на директорите 
на АТС да я убият и да заличат улики- 
те, Водещи Към Корпорацията. Но Же- 
HeBueB се е скрила В тайно убежище, 
където я намирате невредима. Скоро 
научавате за проекта Harbinger, чиято 
цел е да създаде Командири с телепа- 
тични Възможности, подобно на Пакс- 
тън Фетел. Тяхната задача е да Кон- 
тролират армията от Клонинги, а от 
дисковете с информацията, koumo om- 
kpuBame по noma cu, ще научите, че Bue 
и Вашият отряд участвате В проекта 
и Всеки един от Вас е бил изследван 
дали е подходящ, или не. От целия ekun 
най-високата оценка е Вашата. 

За съжаление, Когато откривате 
Аристайа, героят от F.E.A.R. взривява 
генератора и Виждате през прозорци- 
те на резиденцията Как Взривът поми- 
та изпречилите се на пътя му сгради. 
Стъклата пред Вас се чупят и ударна- 
та Вълна Ви запраща право В стената 
зад Вас. Губите съзнанце. Пред очите Ви 
изникват Картини. Виждате Кръглите 
сВетлини на хирургическите лампи и ли- 
цата на доктори, които са се надвеси- 
ли над Вас. Заменят ги чудовища, които 
разкъсват плътта Ви, а после отново 
са доктори. След това настъпва мрак. 

Когато ugGame 6. съзнание, omkpu- 


строена дълбоко под земята. Тя е ата- 
кувана от части на АТС, Водени от 
полковник Ванек. Целта им е ясна - да 
избият персонала и да унищожат обек- 
та. Корпорацията е решила да заличи 
абсолютно Всички следи, koumo биха 
довели до нея. Но те са само част от 
проблемите, Които ще се струпат на 
главата Ви. Алма е привлечена от те- 
лепатичния сигнал, Който излъчвате, u 
иска да Ви абсорбира, а непозната сила 
е задействала армията от Клонинги-и 
те са плъзнали из целия град. 

Това е само началото на играта, 
представено В първата мисия, „която 
служи Като Въведение и своеобразен 
tutorial. Mucuume са общо четиринай- 
сет. Всяка от тях се развива 8 различна 
локация от града или неговите оКолнос- 
ти. За разлика от пьрвия ЕЕ.А.В., тук, 
след Като преминете дадено ниво, то 
се отключва В главното меню и може да 
го преигравате (например на по-висока 
трудност). От друга страна, са премах- 
нати заме-овете, Което не ми допадна. 


ара единственият Вариант да запаме- 
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тите текущото състояние на играта е 
Като преминете през някой checkpoint. 

Като цяло геймплеят е запазил ду- 
ха на предходната част. През нивата 
периодично се редуват екшън и хорър 
елементи, т.е. ако попаднете В прес- 
трелка с Врагове, които срещнете на 
ниво, малко по-късно динамиката от 
битката ще бъде заменена от по-спо- 
Койна атмосфера, 8 Която от Време на 
Време ще присъстват стряскащи еле- 
менти, носещи допълнителен адрена- 
лин. Ще станете свидетели на някои 
от събитията от оригиналната игра и 
разширенията и - Взривът на подзем- 
ната лаборатория, падането на само- 
лета и т.н. Както преди, така и тук, 
членовете на екипа Bu ще загиват един 
по един В странни ситуации (убити от 
nunana, захвърлени от невидима сила u 
премазани) или ще чуват гласа на моми- 
че, Което плаче и ги Вика. За съжаление 
играта отново е праволинейна, Което 
значи, че имате един строго определен 
път, Който да следвате, и Всяко едно 
разклонение е блокирано така, че да не 
можете да минете оттам. 

Положителни черти са по-голямата 
динамика В битките и по-богатият на- 
бор от противници. ИИ-то Във ЕЕА.В. 
Караше Враговете Ви да Взаимодейст- 
Ват с околната среда - Криеха се, про- 
мъкваха се и се опитваха да Ви изне- 
надат 8 гръб. Тук те са станали още 
по-умели и ще Ви затруднят побече. 
Броят на единиците В даден отряд е 
увеличен. От друга страна пък, обикно- 
Вено Ви нападат два или повече отряда, 
koumo могат да Ви атакуват едноВре- 
менно или поетапно. 

Противниците Ви Включват стан- 
дартните наемници на Корпорацията 
АТС, отряди от екипите им за специ- 
ални операции, Клонинги, призраци, ге- 
нетично променени хуманоиди (Кате- 
рещи се по стените и опитващи ce 
да изсмучат Кръвта Ви), телепати и 
т.н. Тактиките за елиминиране на от- 
делните типове Врагове са различни, 
както и тяхното поведение. Докато 
Войницит 
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души и играят срещу Вас Кооператив- 
но, генетично променените хуманоиди 
обикноВено са скрити, изчакват да се 
приближите до скривалището им и се 
нахвърлят изневиделица, а телепати- 
те командват близките живи единици, 
като ги Карат да Ви нападнат или из- 
лъчват срещу Вас психо-Вълни. 
Въоръжението е претърпяло някои 
промени. Добавени са нови оръжия ka- 
то огнехвъргачката например. Броят 
на оръжията, koumo може да носите 
със себе си, е увеличен от 3 на 4, а 
освен тях имате на разположение три 
Вида гранати и мини. Освен стандарт- 
ния метод за смяна на оръжие чрез 
цифрата, съответстваща на слота, 
Който заема то, е Възможно това ga 


стане, Като задържите средния бутон 
на мишката и на екрана се Визуализира 
снаряжението Ви (с мишката посоч- 
Вате какво ще използвате). Режимът 
slow motion е запазен. Неговото Време- 
траене може да бъде увеличено перма- 
нентно, като ползвате инжекциите за 
рефлекс. Статус барът, Който показва 
Колко Ви остава, докато се Върнете В 
режим на нормални реакции, се появява 
около мишената В центъра на екрана. 
Животьт на героя Ви не може да 
бъде поВишаван над максималната epa- 
ница, Което беше Възможно В предход- 
ната част. Също така броят на ап- 
течките, koumo може да носите със 
себе си, е редуциран на 3. Добрата 
новина е, че Когато понасяте щета 
от огнестрелно оръжие, първо губите 
от бронята си и чак когато тя стане 
нула, едва тогава започва да намалява 
Животът Ви. Разбира се, ако бъдете 
нападнат 8 близък, бой (особено пък 
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захапан от генетично променените 
хуманоидни създания), бронята Ви се 
пренебрегва и дори да имате такава, 
губите от живота. Променена е Кон- 
цепцията, когато бягате — Вече не мо- 
жете да стреляте и тичате едновре- 
менно (подобно на Crysis). Добавена е 
Възможност да премествате обекти, 
koumo Ви препречВат noma. 
Графичната машина Ha Project Origin 
е претърпяла промени. Текстурите ca 
по-богати на детайли 8 сравнение с 
РЕ.А.В. и неговите разширения. Докато 
преди година Perseus Mandate изглежда- 
ше gemoge, Project Origin е пипнат и има 
много добра Визия. Погледът Към света 
е през каската на героя Ви (което малко 
ми напомни Crysis). Неприятен недоста- 
тък е фактът, че играта е разработена 
за широкоекранен монитор, поради Кое- 
то на стандартен екран изглежаа, все 
едно гледате филм (картината се раз- 
тяга, а отдолу и отгоре остава празно 
черно пространство). Проблем са звез- 
дичките, koumo се появяват В по-тъм- 
ните локации и макар да не се набиват 
толкова на очи, понякога могат да бъ- 
дат доста дразнещи. Звукът и музика- 
та са напълно В тон с поредицата - при 
битки мелодиите са по-бързи и агре- 
сивни, а през останалото Време бавни 
и меланхолични. ГоВорът на противни- 
ците отново е Ключов елемент, преду- 
преждаващ Ви за тяхното присъствие, 
а различните стряскащи звуци, плач, 
писъци и Всякаква други мо- 
гат да накарат Космите Ви 
да настръхнат (особено ако 
играете нощем на загасена | 
Лампа и със слушалки). р 
Като цяло мнението 
ми за Project Origin е по- 
ложително. Макар да не 
блести с нещо повече 
над предшествениците 
си, тя запазва изцяло 
атмосферата на серия- 
та и е удоволствие om 
ново да се потопите 
8 уникалния стряскащ 
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3,2 GHz 
1 Гбайт (1,5 Гбайта за Vista) 
128 Мбайта 
с поддръжка на DirectX 9.06 
5,5 Гбайта 


Процесор: 
Памет: 
Видеокарта: 


Дисково пространство: 


Warhammer. Още си спомням Какво 
си помислих, Когато се срещнах за пър- 
Ви път с този ролеви сетинг. Помислих 
си „Що за тъпотия?!“ Тук заклетите фе- 
нове на поредицата (ако ги има изобщо 
6 България) Вероятно ще наскачат да я 
бранят, но нека Все пак спомена 8 своя 
защита, че първата ми среща се със- 
тоя под формата на Космически орк, на- 
Влякъл броня от скрап, Който заплаши- 
телно размахваше нащърбена брадва. 
Това, ако не е тъпо - не знам Кое е. Все 
пак говорим за 40 000 година. 

По-нататъшните ми отношения 
kom въпросния сетинг бяха изцяло из- 
градени от позицията на човек, който 
е надушил нещо Крайно неприятно и 
не държи да провери обстойно Какъв 
точно е смрадливият Компонент от 
пейзажа. 

Фактът, че при редките ми Heuz- 
бежни срещи с мърчандайза научих и за 
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наличието на Космически елфи (Eldar), 
Космически немъртви (Necris) и Косми- 
чески зерги (също удобно npeumeHyBa- 
ни), наред с познатите ми Вече Кос- 
мически орки, Все по-категорично ме 
убеждаваше, че не искам да имам нищо 
общо с поредицата. 

Тук се чувствам задължен да Ha- 
правя малко лирическо отклонение и 
да Кажа, че Колкото и да ми се иска, 
не мога да добавя към обвинението В 
дебилност и това за плагиатство, за- 
щото сетингът Warhammer датира om 
1987 г. Далеч преди игрите на Blizzard, 
а и те никога не са Крили, че част от 
творбите им са повлияни от Въпросна- 
та поредица. 

Както и да е, тькмо Ви разказвах 
как се пазех от Всякакви проявления на 
сетинга Като дявол от тамян. Това бе- 
ше gockopo. После излезе Dawn ої War Il 
и аз, подтикнат от неизмерима скука, 
реших да го пробвам. И се изненадах 
приятно! 

Warhammer 40k: Dawn ої War Пе pe- 
алновремева стратегия. Не зная дали 
от отегчение, или защото са си изва- 
дили поука от миналото, но момчетата 
om Relic са изхвърлили на боклука mpa- 
диционната формула „събери ресурси, 
построй база, направи Всички ъпгрей- 
ди на макс (6 това число и на Външ- 
ния нужник) и събери екран и половина 
потеря, с Която да затриеш Врага“. 
Аз лично се радвам на този развой на 
събитията, но много от феновете на 
традиционния геймплей ще останат 
горчиво разочаровани. 

Вероятно Вече се питате що за 
стратегия е това без строеж на бази 
и огромни Войски. Отговорът е: так- 
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Графика +44фф+ ++ ++ 
Звук ++ + ++ ++ ++ 
Муза ВАР 
Геймплей 444444444 


Удоволствиє 4444444 


тическа. Но за това ще Ви разкажа 
малко по-Късно, защото ми се иска пър- 
Во да спомена нещичко за графиката. 

Графиката е прекрасна и спокойно 
може ga се бори за титлата „Най-Кра- 
сиВа графика В стратегия за 2009-а“. 
Всяка от планетите В Dawn ої War Il се 
отличава с индивидуална Визия и стил. 
Персонажите са приятно анимирани, а 
околната среда притежава известна 
интерактивност (някои неща се py- 
шат) В най-новите традиции на жанра. 

На подобно Високо ниво са и звукови- 
те ефекти. Разнообразната паплач, Ко- 
ято газите от името на империята на 
човечеството, издава подходящо nog- 
бран набор от звуци и Като се изключи 
малко странното за мен решение opku- 
те да говорят с шотланасКи акцент, 
нямам Какво негативно да kaxa. Някои 
западни Колеги не харесаха озвучаване- 
то на диалозите, но, от моя гледна moy- 
ка, mo си е съвсем приемливо — доколко- 
то има проблеми, те са В историята на 
играта, а не В гласовете зад нея. 

И така почти неусетно gocmue- 
нахме до геймплея. Както споменах 6 
началото на статията, тук Класиче- 
ската формула е изхвърлена и е заме- 
нена с нещо, подобно на Видяното Във 
Fallout Tactics, ако последната беше 
реалновремева Вместо походова игра. 
На бойното поле разполагате с мак- 
симум 4 отряда под Ваше Командване. 
Състоят се от един Командир (който 
командвате пряко и Който има опреде- 
лени специални умения) и HAKOAKO (обик- 
новено 2-3) обикновени Кашици, koumo 
подтичват покрай Въпросния Командир 
и гледат да го подпомогнат. 

Всеки от Командирите има опре- 
делена специализация (да речем, бли- 
зък бой или прикриващ огън с тежки 
оръжия), Която се предава и на приле- 
Жащите му Войници. Именно наличи- 
ето на тези специализации, Както и 
невероятно uHmyumuBHama система 


за използване на прикрития (ако си 
зад прикритие, си почти неуязвим от 
фронтална атака, но си силно уязвим 
8 гръб) правят играта едно страхотно 
тактическо упражнение, В Което зае- 
мането на изгодни позиции и правилна- 
та употреба на уменията са по-Важни 
от бройката на участниците. 

И понеже Вече няколКо пъти споме- 
навам уменията, трябва да отбележа, 
че с напредването на Кампанията по- 
лучавате XP (experience points), Кошто 
позволяват да развивате уменията на 
Всеки от Командирите си и тези на 
Вашето игрално алтер его по начин, 
Който най-добре допада на стила Bu на 
игра. Към това се добавя и известна 
модификация на функционалността на 
единиците поради използваната eku- 
nupoBka. 

Екипировката е основна част om 
играта и се придобива по два начина — 
единият е Като предварително опреде- 
лена награда за изпълнение на мисия, а 
другият - случайно изпусната от Вра- 
Жеските единици. Този елемент, Комби- 
ниран с качването на нива, малкото ko- 
личество единици и сравнително Henu- 
нейната структура на приключението, 
приближават Dawn of War Il повече go 
леко RPG, omkoAkomo go Класическите 
стратегии. Всъщност за последното 
допринася до голяма степен и фактът, 
че почти Всички мисии завършват с 
епична битка с бос и Всъщност изоб- 
що не е необходимо да убиете когото и 
да било осбен него, за да си изпълните 
задачата. Друг Въпрос е, че повсемест- 
ното изтребление на Враговете носи 
повече облаги под формата на опит и 
предмети. 

Дотук нещата може да Ви звучат 
добре, но Всъщност ако играта раз- 
читаше само на соловия си режим, тя 
едва ли щеше да постигне голям успех. 
Причините за moBa са няколко, Като 
основната от тях е Крайно ограниче- 
ната бройка странични задачи. Не ме 
разбирайте погрешно - играта щедро 
Ви раздава мисии В зависимост от на- 
предъка ви и това Колко и Какви cmpa- 
тегически обекти държите под свой 
контрол по Картите. Проблемът е, че 
мисицте са невероятно еднообразни и 
са общо два Вида. Единият предполага 
да отидете до другия Край на Картата 
и да убиете някаква форма на бос, а 
другият - да отбранявате стратеги- 
ческа позиция около 5 минути, докато 
отблъснете три Вълни нападатели и 
бос. Като Комбинирате това с факта, 
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че Всяка от планетите предлага едва 
3-4 Карти, а страничните задания се 
генерират непрекъснато, не е никак 
невъзможно да Ви се наложи да играете 
някоя Карта десетина пъти, преди да 
Ви писне и изцяло да зарежете стра- 
ничните задачи. 

Друг проблем на играта е бързото 
достигане на максималното 20-о ниво 
на единиците Ви, при Което изпълнени- 
ето на странични мисии се обезсмисля 
напълно, защото В повечето случаи не 
си струва да го правите само заради 
предметите, koumo получавате Като 
награда. 

Въпреки тези проблеми обаче за- 
главието прави една от най-силните 
заявки за стратегия на годината go 
момента и причината за това е В мре- 
жоВата игра. Ще уточня Веднага, че не 
става Въпрос за Кооперативния режим 
на играта, Който сам по себе си е го- 
тин, но има сьщественця недостатък, 
че целият опит и Всичките предмети 
остават за хостващия играта. Става 
Въпрос за най-истинския режим на мре- 
жовите игри - този, В Който участни- 
ците се изправят един срещу друг. 

Ako 8 единичната Кампания на Ba- 
ше разположение са само Войските на 
хората, В мрежа можете да избирате 
межау Всичките четири достъпни pa- 
си. Всяка от расите е представена 
от три типа герои, а Всеки от тях, 
естествено, придружен с различни 6o- 
нуси. Отсъствието на Каквито и ga е 
било бази прави надпреварата между 
страните особено оспорвана, защото 
опит и респективно точки се получа- 
Ват само с избиване на Врагове и Кон- 
тролиране на стратегически позиции, 
до Които Всички се опитВат да се 
доберат. Оттам и игрите с noBeuko 
играчи (например трима на трима) из- 
Висяват необходимостта от страте- 
гическо сътрудничество и тактическо 
планиране на действията до степен, 
Която би зараавала Всеки истински 
фен на стратегиите. 

Dawn of War Il е заглавие, на koe- 
mo се наслаждавах изненадващо много 
предвид неприязънта ми Към дебилна- 
та история, залегнала В основата на 
Warhammer 40k. Играта е силно препо- 
ръчителна за феновете на RPG-ma В 
солов режим, както и за заклетите фе- 
нове на стратегически мрежови битки 
8 мултиплейьр. ЕстестВено, заглавие- 
то има и някои недостатъци, но те са 
пренебрежими на фона на удоволствие- 
то, което Ви осигурява. 
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В Super Stacker 2 целта Bu е ga 
построите Кула от геометрични фи- 
гури (Квадрати, триъгълници, Кръгче- 
та), Която да не се срути под собст- 
Вената си тежест. Това е neko за- 
труднено от факта, че „тухличКите“ 
са с различна големина и форма. Полу- 
uaBa се maka, че се търкалят, люлеят 
и стърчат на Всички страни. Но Hu- 
то една фигурка не бива да пропада 8 
бездната, за да минете нивото. 

Особено забавно е, че самите 
тухлички са одухотВорени, за ga ви е 
грижа за тях. Те имат лица и Когато 
се чувстват нестабилни, излъчват 
нещастие и страх, а Когато чувст- 
Ват сигурност, се усмихват. Често 
се случва Всички да са ужасени, koza- 
то техните събратя падат 8 бездна- 
та. Щом хаосът отмине, фигурките 
се успокояват и забравят жертвите 
и нещастието. Това е простичко, но 
реалистично „поведение“ и трябва да 
признаем, че повечето хора постъп- 
Ват по същия начин - щом Вече не 
Виждат нещо, значи няма проблем. 

Super Stacker 2 е много лесна за 
игра - само цькате с мишката Къде 
искате да поставите следващата 
фигурка. ТоВа я прави изключително 
зарибяваща. Г 


Минимални изисКВания: 


Интернет браузър 


с Adobe Flash plug-in 


http://www.newgrounds.com/portal/view/481558 
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Totem Destroyer 2 nak е физически 
пъзел, но с противоположна цел. Ha Bop- 
ха на Кула-тотем, построена от разно- 
родни парчета, се Крепи златен идол. 
Унищожавате парчета от Кулата и тя 
започва да залита и да се срутва. Uen- 
та Ви е да я съборите така, че злат- 
ният идол заедно със своята поставка 
да падне Върху земята, без да се счупи. 
(Всяко директно съприкосновение със 
земята го разрушава.) 

Самите парчета имат най-различ- 
ни свойства: някои експлодират (и ka- 
рат идола да полети надалеч), други 
се самоунищожават, ако се допрат до 
матерцал, еднакъВ с този, от Който са 
изградени, трети пружинират, четбьр- 
ти летят като балони, стига да не те- 
жи нещо Върху тях (и могат да отне- 
сат идола 8 небесата заедно със себе 
си). Идолите също имат различна фор- 
ма и големина: някои се търкалят, дру- 
ги са прекалено тежки и т.н. Тази игра 
изисква повече търпение, но фактът 
е, че В един момент почти Всички про- 
грамисти В офиса Вместо да работят, 
я играеха. Жена ми също постигна за- 
Виден прогрес, но Все пак тя е инженер- 
ният гений В семейството. 


http: //www.mofunzone.com/online_games/totem_destroyer_2.shtml 


